



PELAKSANAAN KERJA MAGANG 
3.1. Kedudukan dan Koordinasi 
Selama melakukan program magang, penulis memiliki kedudukan sebagai intern 
online editor di rumah produksi Wahana Kreator Nusantara. Dengan kedudukan 
ini, penulis diberi tanggung jawab untuk membantu head of studio untuk membuat 
berbagai konten maupun membantu tugasnya seperti membuat opening jingle, 
rotoscoping scene, hingga membuat subtitle untuk beberapa adegan yang 
menggunakan bahasa daerah. Penulis harus berperan aktif untuk bertanya dan 
meminta tugas kepada head of studio bernama Nofry Mahendra 
Saat penulis sedang melakukan program magang, Wahana Kreator 
Nusantara sedang berfokus terhadap proyek dari Go Play yang berjudul “Saiyo 
Sakato”. CEO Wahana Kreator Nusantara bernama Salman Aristo terus 
melakukan revisi dan masukan kepada chief editor dan head of studio mengenai 
visi dari client. Kemudian head of studio and chief editor memberikan tugas 
kepada penulis untuk melakukan berbagai revisi. 
1. Kedudukan 
Dalam rumah produksi Wahana Kreator Nusantara, penulis memiliki 
kedudukan sebagai intern online editor. Intern online editor bertanggung 
jawab untuk menyelesaikan tugas yang diberikan oleh head of studio. Penulis 
mendapatkan tugas dalam proyek “Saiyo Sakato”. Namun, tidak hanya 
memberi tugas, penulis diberi kesempatan untuk bertanya dan meminta 
bantuan kepada head of studio. 
 
2. Koordinasi 
Salman Aristo sebagai CEO dari Wahana Kreator Nusantara memberikan 
briefing, revisi, dan masukan kepada head of studio mengenai visi klien 
terhadap proyek. Kemudian head of studio memberikan masukan kepada 




Gambar 3.1. Bagan alur koordinasi 
 
3.2. Tugas yang Dilakukan 
Berikut adalah tugas-tugas yang dilakukan penulis selama melakukan kerja 
magang di Wahana Kreator Nusantara: 
Tabel 3.1. Uraian tugas penulis 
No Minggu Proyek Keterangan 





2 26/10/2019 – 1/11/2019 
Membuat template 
media sosial Instagram 
(live, post, comment, 
viewers) dan Twitter 















4 10/11/2019 – 16/11/2019 
Saiyo Sakato 
Menganimasikan 
opening LTBM acara 
fiksi yang berada 
dalam  serial web series 
“Saiyo Sakato”. 
5 22/10/2019 – 01/12/2019 
Daily rushes yang 
adalah permintaan 
klien (Go Play) untuk 
melihat hasil shooting 
dari hari sebelumnya. 
 













3.3. Uraian Pelaksanaan Kerja Magang 
Selama melaksanakan program magang di Wahana Kreator Nusantara, penulis 
mendapat banyak tugas yang ditanggung jawabkan kepada penulis oleh head of 
studio. Namun ada 3 hal yang menurut penulis menjadi sangat penting dalam 
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proyek “Saiyo Sakato”. Tiga hal tersebut adalah daily rushes, opening LTBM dan 
membuat template untuk media sosial. 
1. Daily Rushes 
Daily rushes adalah pengumpulan hasil gambar dari proses shooting hari 
sebelumnya untuk ditunjukkan pada klien. Setiap hari dari tanggal 22 Oktober 
2019 hingga 1 Desember 2019 orang dari lapangan akan mengambil hasil 
shooting dari hari sebelumnya. Hal tersebut merupakan request dari klien proyek 
“Saiyo Sakato” yang adalah Go Play. Dengan adanya daily rushes, Go Play 
mampu mengamati bagian gambar mana saja yang akan digunakan dan 
mengandung brand yang tidak terlibat dalam proses produksi, sekaligus 
melakukan quality control untuk produksi tersebut. Sedangkan bagi tim post 
produksi, daily rushes berguna untuk memperkirakan bagian mana saja yang 
harus di take out dengan efek visual, seperti brand produk yang tidak 
berpartisipasi, maupun extras yang tidak direncanakan. 
Setiap siang sekitar jam 12, seorang manager dari lokasi pengambilan gambar 
akan datang ke studio membawa hardisk yang berisikan hasil shooting dari hari 
sebelumnya. Data yang diterima penulis hanya berupa video dengan suara hasil 
kamera dan suara dari perangkat sound. Data suara dan gambar terpisah. 
Kemudian penulis harus meminta script continuity dari manager produksi. Script 
continuity yang diterima penulis merupakan data mengenai keputusan sutradara di 
lokasi shooting. Setelah itu penulis harus mengamati dan memilah mana saja 
footage yang dianggap “good” dan mana saja footage yang dianggap “not good”. 
Langkah pengerjaan daily rushes adalah:  
a. Salin gambar dan suara ke dalam Mac Pro di kantor. 
b. Buka aplikasi DaVinci Resolve. 
c. Buat folder harian, dan pisahkan antara folder audio dan video. 
d. Import data suara. 
e. Import data video dari kartu dengan nomor paling kecil dan buat timeline baru 
dengan judul jumlah hari pengambilan gambar. 
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f. Import data dari kartu memori lain dengan pilihan “append selected clips to 
timeline” agar gambar muncul secara berurutan di timeline editing. 
g. Setelah meng import semua gambar, lihat script continuity untuk mengetahui 
mana gambar yang dinyatakan oleh sutradara layak untuk ditunjukkan kepada 
klien. 
h. Setelah mendapatkan semua gambar yang terpilih, pastikan suara dari gambar 
tersebut sinkron dengan gambarnya. 
i. Bila tidak sinkron, maka penulis harus mengambil suara dari data tersebut 
dari folder suara yang sudah di-import. 
j. Un-link antara suara dan gambar. 
k. Tepatkan antara gambar clapper dengan suara clapper. 
l. Samakan durasi suara dan gambar. 
m. Hubungkan antara gambar dan suara. 
n. Render video yang tidak perlu sinkronisasi dengan metode individual clip. 
o. Turunkan Mb/S menjadi restrict to 10000. 
p. Ubah format resolusi menjadi 720 x 480. 
q. Ubah format video menjadi MP4. 
r. Tentukan bagian mana saja yang mau di-render. 
s. Untuk gambar yang memerlukan sinkronisasi, gunakan format yang sama, 
kecuali ubah metode individual clip menjadi single clip. 
t. Upload hasil render ke Google Drive.  
Setelah di-upload ke Google Drive, head of studio akan memberikan revisi 
kepada penulis bila ada bagian-bagian yang  beliau anggap kurang. Namun yang 
sering terjadi adalah penulis memasukan footage yang tidak ada gunanya. Footage 
yang tidak ada gunanya adalah establish shot lingkungan sekitar, beauty shot 
makanan, dan gambar-gambar tanpa dialog yang tidak memberikan informasi 
untuk jalannya cerita. Bila head of studio mendapati hal tersebut di-upload ke 
Google Drive oleh penulis, maka head of studio meminta penulis untuk 
menghapusnya. Karena seringnya kejadian, maka penulis meminta masukan dari 
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head of studio bila penulis tidak yakin apakah suatu gambar layak atau tidak 
untuk dimasukan ke dalam daily rushes Google Drive. 
2. Opening LTBM 
Dalam proyek “Saiyo Sakato”, terdapat sebuah acara reality show kuliner berjudul 
“Lidah Tak Bisa Mendua” atau studio sering menyebutnya “LTBM”. Penulis 
diberi tanggung jawab untuk membuat opening dari reality show tersebut dengan 
model desain grafis. Artinya, penulis harus membuat obyek dan 
menganimasikannya. Head of studio memberi penulis kebebasan dalam berkreasi. 
Oleh karena itu, penulis akhirnya membuat animasi tersebut dengan membuat 
miniatur orang-orang beserta background restaurant dan café. Konsep yang 
penulis berikan pertama adalah tentang host acara tersebut yang dibuat menjadi 
miniatur grafis yang pergi ke restaurant demi restaurant untuk mencicipi 
makanan yang berbeda. 
 
Gambar 3.2. Opening LTBM (Versi 1) 
Namun setelah hasil animasi yang penulis buat jadi dan ditunjukkan 
kepada CEO, terjadi beberapa revisi. Head of studio mengatakan bahwa menurut 
CEO, bahwa hasil akhir dari animasi buatan penulis berkesan terlalu lambat dan 
kaku. Head of studio pun memberi referensi kepada penulis. Referensi yang 
diberikan head of studio berasal dari Youtube. Video yang referensi itu berisi 
mengenai kota-kota di Amerika dan beberapa objek iconic dari kota tersebut yang 
masuk secara bergantian masuk ke dalam frame. Kemudian  setelah semua objek 
masuk, ada beberapa detik dimana semua objek yang ada di dalam frame 
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bergerak. Kemudian ada transisi objek besar seperti pesawat yang 
menghubungkan antara satu kota dengan kota lain. Kota lain pun di mulai dari 
frame yang bersih hingga kemudian muncul berbagai objek ikonik dari daerah 
tersebut. Head of studio menyarankan penulis untuk mengikuti referensi tersebut. 
Penulis diberi kebebasan untuk membuat aset berupa makanan daerah di 
Indonesia. Penulis menentukan 3 daerah yaitu: Jakarta, Yogyakarta dan Bali. 
Penulis pertama ditugasi untuk membuat ikon-ikon yang menjadi lambang 
dari ke unikan dari daerah-daerah yang sudah ditentukan. Kemudian penulis 
membuat makanan-makanan khas dari kota atau daerah tersebut. Pertama penulis 
membuat opening dengan tidak begitu baik. Tidak terlalu ramai dan masih terlihat 
kosong. Head of studio memberi revisi kepada penulis agar membuat lebih 
banyak objek dan membuat frame terlihat heboh. Head of studio memberi pesan 
untuk menata objek-objek yang ada dengan lebih berantakan dan tersebar. 
Setelah membuat aset yang diperlukan dan terlihat cukup ramai, head of 
studio memberikan penulis tanggung jawab untuk menganimasikan aset-aset 
tersebut. Sebelum memulai pekerjaan, divisi sound memberikan lagu untuk 
opening LTBM kepada penulis. Hal itu ditujukan agar penulis mampu 
memprediksi dan mengira-ngira durasi yang harus diberikan untuk 
menganimasikan opening tersebut. Durasi dari opening LTBM adalah 30 detik 
termasuk bumper. Penulis akhirnya memberi transisi antar daerah setiap 9 detik 
sehingga menyisakan 3 detik untuk bumper akhir ditampilkan di akhir opening. 
 
Gambar 3.3. Jakarta dalam opening LTBM (Versi 2) 
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Setelah mendapat hasil yang cukup baik. Head of studio mengambil 
footage tersebut dan digabungkan dengan bumper opening untuk disempurnakan 
jadi hasil akhir. Untuk karya penulis dapat dilihat ketika karakter “Mar” dari 
proyek “Saiyo Sakato” menonton acara televisi favoritnya. 
3. Template Media Sosial 
Pada proyek “Saiyo Sakato” akan terdapat banyak scene yang menunjukkan aktor 
sedang melakukan aktivitas penggunaan media sosial. Dalam proses pengambilan 
gambar, hanya akan terlihat smart phone dengan black screen. Kemudian black 
screen tersebut akan diberi efek visual sehingga hasil akhir akan memperlihatkan 
aktor tersebut sedang melakukan aktivitas media sosial seperti chatting, live 
Instagram, melihat trending topic Twitter, dan lain-lain. Oleh karena itu, head of 
studio memberi penulis tanggung jawab untuk membuat template dari media 
sosial tersebut dan nantinya akan diisi konten-konten yang diinginkan. 
Diantara 4 media sosial yang digunakan dalam proyek “Saiyo Sakato”, 
penulis diberi tanggung jawab untuk membuat 2 template media sosial, yaitu 
Twitter dan Instagram. Head of studio memberi instruksi pada penulis agar 
membuat templatenya dengan resolusi minimal 1080p. Instruksi berikutnya 
adalah agar membuatnya tidak terlalu mirip dengan kenyataanya, namun 
diharapkan begitu penonton melihat template tersebut, penonton mengerti bahwa 
media sosial yang dimaksud adalah Instagram dan Twitter. Selain itu, head of 
studio meminta agar penulis tidak perlu membuatnya terlalu rinci, karena ada 




Gambar 3.4. Instagram notification, post, dan profile 
Selain membuat template untuk media sosial, penulis juga diberi tanggung 
jawab untuk membuat berbagai fenomena yang terjadi di media sosial tersebut 
berdasarkan naskah yang sudah di-breakdown. Dalam naskah, akan ada bagian 
dimana karakter “Nissa” mendapat 340 pengikut baru. Namun bagian tersebut 
bukanlah nyata, melainkan dibuat secara manual dengan aplikasi Photoshop. 
Selain itu, ada bagian dimana karakter “Gani” dan “Emir” sedang menonton 
Instagram live dari karakter “Nissa”. Tidak hanya membuat template dari 
Instagram live, penulis juga membuat konten-konten yang bermunculan dalam 
aktivitas tersebut seperti komentar-komentar netizen, masuknya viewers baru dan 
lambang hati yang bermunculan seperti yang tertulis dalam naskah. 
Kemudian, setelah penulis selesai membuat template tersebut, head of 
studio akan mengambil langkah berikutnya. Head of studio memberi penulis tugas 
untuk menyimpan data template tersebut dalam bentuk file Photoshop (PSD). 
Kemudian setelah penulis mengirim data PSD dari template yang telah dibuat, 
head of studio mengisi beberapa konten yang sengaja dikosongkan oleh penulis. 
Hal-hal yang dikosongkan oleh penulis adalah foto profil, konten posting, foto 
yang menjadi obyek likes, dan video Instagram live dari para aktor.  
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3.4. Kendala yang Ditemukan 
Selama melakukan program magang, penulis menemukan beberapa hal baru. 
Tentu saja hal baru tersebut adalah hal yang positif. Namun di sisi lain, penulis 
harus beradaptasi dengan situasi baru tersebut. Berbagai kesulitan yang ditemukan 
penulis adalah: 
1. Tidak terbiasa dengan aplikasi dasar yang sering digunakan kantor. Penulis 
belum terbiasa dengan cara kerja aplikasi DaVinci Resolve. Hal tersebut 
membuat pengerjaan daily rushes menjadi lambat. 
2. Tidak terbiasa dengan metode editing baru yang dipercaya oleh head of studio 
sebagai jalan terbaik. Meski menggunakan program yang sama untuk 
mencapai tujuan yang sama, terkadang penulis dan head of studio memiliki 
jalan yang berbeda. Penulis harus belajar dan mengikuti petunjuk dari head of 
studio. 
3.5. Solusi dari Kendala yang Ditemukan 
Meski menemui berbagai kesulitan, penulis juga berusaha untuk mengatasi 
kesulitan yang dialami. Oleh karena itu, untuk mengatasi kendala yang ditemukan 
penulis melakukan: 
1. Melakukan riset di Youtube mengenai aplikasi bersangkutan dan memahami 
logika-logika dari perintah yang ada di dalam aplikasi tersebut. 
2. Bertanya kepada head of studio atau pembimbing lapangan seputar metode 
yang digunakan, dan mau untuk belajar menggunakan metode tersebut. 
 
